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APPUNTI 


3x3 Occhi - Pai è l’ultima esponente della tribù 
himalayana deitriclopi, un popolo di creature dotate 
di un terzo occhio che conferisce loro poteri inim- 
maginabili; Yakumo è stato salvato dalla morte da 
Pai, che ne ha assorbito l’anima, facendolo però 
diventare un “Wu”, un essere immortale con il 
compito di proteggerla. Insieme partono alla ricerca 
di un modo per diventare esseri umani. Durante la 
loro ultima avventura, in Cina, i due si trovano alle 
prese con un demone alato (un Drago Minore) 
impegnato nella preparazione di una cerimonia 
sacrificale volta a resuscitare lo spirito del Demone 
Sovrano, ilsanguinariotriclope che sterminò la tribù 
di Pai prima di essere rinchiuso in un luogo sacro a 
languire per l'eternità. Ma anch’egli come Pai, 
possedeva un servo Wu, il potentissimo Benares, 
che, deciso a tutto pur di far risorgere il padrone e 
radunare sotto di lui tutte le creature delle tenebre 
per invadere il mondo, aveva organizzato la ceri- 
monia... E l'intrusione di Pai e Yakumo, impegnati 
nella ricerca della Statua dell'Umanità, lo infastidi- 
sce non poco! 

Oh mia Dea! - Keiichi telefona per errore all'Agen- 
ziaDeadi Soccorso egli appare ladivinità Belldandy 
che lo invita a esprimere un desiderio. Legati da un 
vincolo indissolubile, i due trovano un luogo dove 
abitare, poi Belldandy si ‘iscrive’ magicamente 
all'università di Keiichi, conquistando subito l’ammi- 
razione di tutti, tranne quella della affascinante 
Sayoko Mishima, che cerca di mettere i bastoni fra 
le ruote alla giovane dea per non perdere il titolo di 
“Reginetta dell’Università”... Maunbelgiorno, Urd, 
sorella maggiore di Belldandy, decide di andare a 
far visita ai nostri amici, e allora iniziano i guai... 
Compiler- | fratelli Nachi e Toshi Igarashi ospitano 
a casa loro una coppia di ragazze veramente 
singolari: Compiler e Assembler, precipitate come 
meteore sulla Terra con il compito di conquistarla. 
I loro poteri derivano da una serie di dischetti 
magnetici che - se inseriti nel cranio - conferiscono 
alle due poteri oltre ’umana immaginazione. Ma a 
causa di un errore, la loro missione viene interrotta, 
e così il Gran Consiglio del mondo da cui proven- 
gono decide per punizione di cancellarle 
definitivamente. A svolgere il compito sono inviati 
due scapestrati sicari, Bias e Directory, che sem- 
brano non essere assolutamente in grado di com- 
biname una buona. 

Gun Smith Cats - Rally e Minnie May gestiscono 
un’armeria e si divertono a giocare con bombe ed 
esplosivi. La loro seconda attività, però, è ben più 
redditizia: scovare criminali ricercati dalla polizia e 
intascare le relative taglie! 
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Allora? Che ne dite della sorpresa di questo mese? 
Potrebbe sembrare poca cosa se solo pensiamo alla 
guest star del prossimo numero, ma il buon Gon - 
protagonista indiscusso di questo coloratissimo Ani- 
me - non è davvero secondo a nessuno! Non ci 
sembrava però carino invitarvi a seguire le sue 
avventure nel primo volume di Storie di Kappa, 
questo mese in edicola, senza celebrarlo nelmigliore 
dei modi nella ‘rivistamadre’. Così, abbiamo conser- 
vato gelosamente le prime quattro pagine a colori 
(che nelle altre versioni occidentali sono state abil- 
mente omesse) proprio per questo appuntamento 
con Kappa! Ma le sorprese non sono finite. Se 
dell'arrivo di Gundam... oops ci è scappato! Se 
dell’arrivo del nuovo serial e del sempre più atteso 
Kappa e mezzo abbiamo già abbondantemente 
parlato negli ultimi tempi, possiamo permetterci il 
lusso di sbizzarrirci ancora sulle novità future, magari 
annunciando il prossimo ‘big’, che dovrebbe fare 
capolino in tutte le edicole - salvo imprevisti - a 
novembre. In molti hanno già detto che Le bizzarre 
avventure di JoJo è attualmente in Giappone uno 
dei più grandi successi editoriali degli ultimi anni, pari 
solo al Dragonball di Akira Toriyama, e ilfatto di avere 
ilmanga di Hirohiko Araki proprio tra le nostre filanon 
può che riempirci di orgoglio. L'ultimo fumetto dell’au- 
tore di Baoh (incredibilmente rigenerato rispetto agli 
esordi che ben conosciamo) sarà infatti protagonista 
dellanostraprossima collana mensile: Action! Smen- 
tendo chi ci accusa di amare solo le soap-opera (ma 
a giudicare dai dati di vendita, piacciono davvero a 
molti!) scendiamo finalmente in campo con un bel 
fumetto tutto combattimenti e azione, dove è però 
possibile leggere anche una bella storia... genera- 
zionale! E intanto, da ottobre abbiamo riservato una 
bella sorpresa anche ai fan di Orange Road: nei 
prossimi mesi, infatti, crescerà l'avventura in Starlight 
enonsolo periretroscena legati all’omosessualità di 
Akane, la sexy cuginetta di Kyosuke, ma anche e 
soprattutto per l'aumento di pagine! Il nostro tascabi- 
le passerà da 136 a 144 pagine... e senza aumen- 
tare di prezzo!! Il tutto, naturalmente, per non vederci 
costretti a spezzare gli episodi, cosa difficile da 
digerire a ogni appassionato, noi per primi. Lo spazio 
a nostra disposizione è nuovamente terminato, e 
così vi salutiamo sperando di incontrarvi tutti a. 
Bergamo per un appuntamento davvero invitante. 
Quale? Correte a leggere Punto a Kappa... 
Kappa boys 


«Nessun piacere dura se non è rav- 
vivato dalla varietà.» 


Publio Sirio 


A molti potrebbe dare fastidio l’atteg- 
giamento presuntuoso di Mishima 
nei confronti della psicanalisi. Trova- 
re i simboli universali del mondo af- 
fondando le mani nell'immondizia 
del cuore umano, come lui stesso 
sosteneva con grande ironia, poteva 
rivelarsi un'interessante masturba- 
zione mentale per un intellettuale del suo tempo, ma poco 
legavaconilsuoscetticismo, particolarmente ostile all'ana- 
lisi introspettiva. Due posizioni controverse che si fronteg- 
giano nel romanzo Musica (ed. Feltrinelli), storia vera con 
imprescindibili risvolti autobiografici. Mishima si trova a 
coincidere idealmente con il protagonista sul tema psica- 
nalitico, giustificando inizialmente lascienza nelnome della 
ricerca e dell'interesse che ne scaturisce, per poi passare 
a una più dispotica e infelice avversione. 

«Da quando ho aperto il mio studio al quarto piano di un 
edificio di Hibiya sono passati cinque anni. La professione 
di psicoanalista all’inizio era quasi per nulla conosciuta, ma 
apocoapocoèdiventata più nota; naturalmente non si può 
paragonare con la popolarità che gode in America, ma il 
fatto che adesso io possa permettermi di pagare un 
costoso affitto per uno studio in centro, è il simbolo di 
un’acquisizione di status non solo per me, ma per tutti 
coloro che lavorano in questo settore.» 

Se lamaggior parte delle pazienti frequenta lo studio del dr. 
Shiomi Kazunori per soddisfare l'inutile bisogno di confes- 
sarsi, dando così sfogo al proprio esibizionismo psichico, 


MISHIMA: 


Reiko Yumikawa è l'eccezione che 
conferma la regola. La sua appa- 
rente fragilità, che si accompagna 
armoniosamente all’ambiguità, è 
come una droga per il dottore che 
cerca in ogni modo di risolvere il 
blocco psicologico di Reiko. 
«La metafora usata dalla ragazza 
era troppo semplice, come d'altronde la sua interpretazio- 
ne, e non mi convinceva affatto. Lei sosteneva che l'aver 
detto di non sentire la musica era una bugia, ma era 
davvero così? La musica era solo un elegante simbolo 
dell'orgasmo? Oppure fra la “musica” di cui parlava la 
ragazza e l'orgasmo che desiderava così fortemente 
incorreva un complesso rapporto simbolico? Questi furono 
i miei primi dubbi.» Dirigendo l'azione come in un thriller 
cinematografico, Mishima calibra attentamente ogni parti- 
colare per non svelare subito la sfaccettata personalità di 
Reiko. Musica non è certo un giallo, ma la narrazione 
avviene per procedimenti deduttivi come se il dr. Shiomi 
fosse uninvestigatore e non uno psicanalista. Così entrano 
lentamente in scena altri personaggi le cui storie iniziano a 
interagire senza apparente controllo. Si svelano alcuni 
morbosi aneddoti del passato, molti dei quali hanno la 
funzione di depistare il lettore e lo stesso protagonista. 
«Il fratello, pronunciando queste parole, insinuò pian piano 
una mano fra le sue gambe e, abbracciando forte le sue 
piccole spalle con l’altra, la portò nel vortice di una sensa- 
zione che Reiko non aveva mai provato, una sensazione 
che la stordiva, dolce e paurosa allo stesso tempo. Da 
quella notte quella sensazione diventò inseparabile dall'im- 
magine delfratello e lei si legò ancoradi più a lui. Maiilfratello 
non ripeté più quel gioco e lei non ebbe mai il coraggio di 
chiedergli di ripeterlo.» Quando Reiko confessa la violenza 
incestuosa dell’infanzia, l'indagine arriva a una svolta, ma 
paradossalmente il progresso più importante lo affronta da 
sola quando lascia il suo ‘amante’ per fare ritomo a casa, 
dal quel fidanzato impostole dalla famiglia che aveva 
sempre rifiutato. «Era una persona che odiavo con tutte le 
mie forze, maquandohosentito che erainfindivitae voleva 
vedermi ancora una volta, nulla ha potuto trattenermi dal 
precipitarmi qui, mi capisce vero, dottore? Come Lei avrà 
già sicuramente intuito, mi ero davvero seccata della 
perfetta salute fisica di Ryuichi. Le sue spalle larghe, il suo 
petto forte, le sue braccia muscolose mi sembravano una 
continua condanna della mia malattia interiore, un'accusa 
che mi opprimeva l’anima.» 
Avoi scoprire l'evoluzione e l'epilogo di questo romanzo, la 
cui godibilità è proporzionale solo all'eleganza di Mishima, 
un autore che dal 1991 la casa editrice Feltrinelli sta 
riscoprendo attraverso opere mai pubblicate in lingue 
diverse dal giapponese. Tra i titoli tradotti dallo stesso 
editore ricordiamo Confessioni di una maschera, Il padi- 
glione d'oro, Dopo il banchetto e La foresta in fiore. 
Massimiliano De Giovanni 
Yukio Mishima 
MUSICA 
Feltrinelli, 206 pagine, lire 26.000 
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FINE DELL'EPISODIO 


Buongiorno. Chiedo scusa se rompo, 
ma questa volta avevo veramente bi- 
sogno di due pagine per raccontarvi la 
leggenda del mese. Siamo qui tutti 
riuniti oggi per ricordare le strabilianti 
avventure di uno scimmiotto di pietra 
che risponde al nome di Goku, che 
hanno ispirato decine e decine di serie 
a fumetti e animate in Giappone. Ma 
passiamo alla storia, prima di vederne 
i retroscena. 

SONGOKU 

Molto tempo fa la cima di un impervio monte chiamato 
Kakazan generò spontaneamente un uovo d’oro. Quando un 
fulmine colpì l'uovo, questo si spaccò e diede alla luce uno 
scimmiotto robusto come la pietra che l'aveva generato. Alla 
moltitudine di scimmie che si erano raccolte tutt'intorno duran- 
te l'evento, lo scimmiotto si proclamò re, e per dimostrarlo si 
tuffò da una spaventosa cascata, alla ricerca di un luogo dove 
i suoi sudditi potessero seguirlo. Sul fondo del lago trovò una 
grande caverna dove i fiori sbocciavano tutto l’anno e dove la 
frutta cresceva abbondante. Lo scimmiotto si stabilì in quel 
piccolo paradiso contutto ilsuo popolo e visse perlungotempo 
inpace efelicità, finché un brutto giorno morì l'anziano a cuitutti 
si affidavano per ottenere consigli e suggerimenti. Il piccolo re 
sentì così per la prima volta il pericolo della morte, e si 
adombrò; i suoi fedeli sudditi lo consolarono dicendogli che 
solo i saggi e gli dei potevano non morire mai. Fu così che lo 
scimmiotto di pietra partì alla ricerca di un vecchio saggio di cui 
diventare fedele discepolo e imparare tutte le arti segrete. 
Riuscito nell'intento, passò sette lunghi anni a studiare e a 
esercitarsi presso l'anziano maestro, imparando a richiamare 
dal cielo la Nuvola d'Oro e a cavalcarla sul vento, a mutare il 
proprio aspetto in qualsiasi altro animale o oggetto, e a creare 
un doppione di sé da ogni pelo strappato dal proprio corpo. In 
possesso di queste conoscenze e di un nome attribuitogli 
dall’anziano, Songoku, si congedò e fece ritorno alla caverna. 
Purtroppo, però, il suo arrivo non fu felice: era in corso 
un'invasione di demoni, e un crudele mostro stava per soggio- 
gare il popolo-scimmia. Le armi del demone non valsero a 
nulla contro la pelle di pietra diSongoku, e sispezzarono come 
terracotta; lo scimmiotto si strappò una manciata di peli e li 
soffiò contro l'essere infernale, che si trovò così attaccato e 
cacciato via da centinaia di copie del piccolo re. Songoku, o 
Goku, come lo chiamavano più familiarmente tutti, sentì così 
ilbisogno di essere in possesso di un'arma invincibile, e si recò 
al palazzo dell’imperatore dei Mari, il Re Dragone, dove ne 
combinò di tutti i colori per farsi consegnare lo stupefacente 
Nyoibo: era un bastone magico e potentissimo, che poteva 
ridursi tanto da essere nascosto dentro un orecchio, o ingran- 
dirsi a dismisura, fino a raggiungere il limite del cielo. Quest'ul- 
tima particolarità, unita al fatto che Goku iniziò a fare il 
prepotente in giro fra gli uomini, allarmò l'Imperatore del Cielo, 
che non potendo rimanere indifferente di fronte a questo 
comportamento decise di offrire allo scimmiotto un lavoro, in 
modo da privarlo del tempo libero. Quando scoprì di essere 
stato impiegato come guardiano delle stalle dell'Imperatore, 
Gokus'infuriòcome unabelva e massacrò tutti i cavalli. In molti 
cercarono di fermare lui e la sua ira, compreso il figlio 
dell'Imperatore, che combatté trasformato in una immane 
tigre contro lo scimmiotto che aveva assunto le sembianze di 
un leone. Improvvisamente il cielo a oriente s'iluminò e 
accompagnato da un chiarore apparve Budda, che chiese a 
Goku se volesse accettare una sua sfida. Ovviamente, l’arro- 
gante scimmiotto disse di sì, e Buddalo invitò a saltare il palmo 
della sua mano. Con una risata, Goku salì sulla sua Nuvola 
d'Oro eschizzò veloce fino ai confini delmondo, dove incontrò 
cinque possenti colonne. Per sigillare la propria grande impre- 
sa, Goku scrisse il suo nome sulle colonne, poi tornò da 
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Budda: che sorpresa quando l’Illumi- 
nato gli mostrò le dita imbrattate dalla 
sua scrittura! Le cinque colonne erano 
le dita della mano di Budda! Lo scim- 
miotto tentò prima di chiedere scusa, 
poi di fuggire, ma ormai aveva perso la 
scommessa e lo aspettava una duris- 
sima punizione, ovvero venire impri- 
gionato in una montagna a meditare 
sulle proprie malefatte. 

In genere, questo è il punto di divisione della leggenda. Chi la 
rappresenta a fumetti o in animazione preferisce selezionare 
solo la prima o la seconda parte di questa storia, anche se in 
genere la metà più adatta a narrare un’avventura classica è 
quella che segue. 

Dopo 500 anni, un prete buddista chiamato Sanzo Hoshi 
passò nelle vicinanze della prigione di Goku. Lo scimmiotto 
implorò di essere liberato, ma Sanzo si fece prima promettere 
la sua fedeltà in una missione che doveva compiere. Goku 
accettò, e così, dopo una lunga preghiera, il prete riuscì a far 
Spaccare la roccia e a liberare il prigioniero. Ma il furfantello 
decise di non onorare la promessa, e se la diede a gambe. 
Sanzo era comunque pronto a ogni evenienza, e come per 
magia fece scendere dal cielo un cerchietto d’oro che si strinse 
come una morsa attorno alla testa di Goku: ogni volta che lo 
scimmiotto si fosse azzardato a disubbidire, questo gli avreb- 
be provocato un dolore tremendo. Dopo essersi convinto a 
seguire il sant'uomo, i due capitarono in un paese in cui tutti 
temevano un misterioso mostro; in particolare, l’uomo che li 
ospitò per la notte era disperato, perché dopo il tramonto 
l’orribile essere sarebbe arrivato a prendere in sposa suafiglia. 
Goku, utilizzando i suoi poteri, prese le sembianze della 
fanciulla e attese l’arrivo del mostro. Quando arrivò, Goku lo 
attaccò a sorpresa senza che questi potesse reagire, spaven- 
tato com'era: ilsuo nome era Hakkai, e aveva le sembianze di 
un maiale. Chiese perdono a tutti per i problemi creati, e per 
dimostrare di essere veramente pentito si unì a Goku e Sanzo 
nel lungo viaggio. Giunti a dover attraversare un grosso fiume, 
però, i tre si trovarono ostacolati da un kappa (vedi Leggendo 
Leggende su Kappa nr. 10) che non voleva lasciarli passare. 
Malatenacia di Goku e Hakkaifuronotali che anche se Sagojo 
- questo il nome del folletto acquatico - combatté strenuamen- 
te, fu costretto a dichiararsi vinto, e a promettere di seguire il 
gruppo in viaggio. Tutto sembrò proseguire senza problemi, 
finché la compagnia di Sanzo non incontrò sulla strada un 
vecchietto accasciato al suolo. Goku cercò di aiutarlo carican- 


Sun Wu-K'ung, ovvero Songoku... alias Goku! 


Super Saiyuki © 1989 Go Nagai/Dynamic Pro. 


doselo sulle spalle, ma l'ometto sitrasformò inun macigno che 
incollò lo scimmiotto al terreno, mentre un demone ghignante 
dalla pelle argentea rapì tutto il resto della compagnia. Goku 
chiese disperatamente aiuto al Dio della Montagna, che lo 
liberò, a patto che oltre a salvare gli amici, lo scimmiotto si 
occupasse del demone rapitore, Ginkaku, e di suo fratello, 
Kinkaku. Ma i due avevano un asso nella manica: una zucca 
magica che risucchiava chiunque rispondesse quando veniva 
chiamato per nome. Vedendo avvicinarsi Goku alla loro 
dimora, Ginkaku gridò il nome di Goku, e l'inconsapevole 
scimmiotto rispose al richiamo ad alta voce, scomparendo 
nella zucca. Ma Goku, che non era uno sprovveduto, si 
tramutò in una mosca e fuggì dalla stretta imboccatura della 
zucca, e restituì lo scherzo chiamando Ginkaku e Kinkaku: i 
duefinirono comeallocchi imprigionati dal loro stesso trucchetto. 
Finalmente la compagnia, di nuovo al completo poté riprende- 
re il viaggio. Giunti praticamente al termine della loro avventu- 
ra, i quattro compagni si trovarono di fronte a una montagna 
completamente in fiamme. Pensando che per spegnere un 
incendio di quelle proporzioni ci sarebbe voluto un ventaglio 
gigantesco, a Goku venne in mente che una nobildonna di 
nome Rasetsujo ne custodiva uno dai poteri magici, e si recò 
a casa sua per farselo consegnare. Ovviamente la donna non 
ci pensò nemmeno a cedere a una scimmietta arrogante il suo 
magico Bashoosen, e sventolandolo in direzione dello sgradi- 
to ospite si tolse dai piedi Goku. Fu così che lo scimmiotto fece 
nuovamente uso dei suoi poteri di metamorfosi, e si trasformò 
in Re Gyuma, marito della donna, e si ripresentò a casa sua 
dicendo di avere un gran caldo e pretendendo il ventaglio. 
L'arrivo del vero Re Gyuma mise in imbarazzo Goku, che però 
sitolse da ogni impiccio spazzando via marito e moglie con un 
colpo di ventaglio. Trionfante, Goku tornò dagli amici con il 
Bashoosen, e smorzò l'incendio con quarantanove colpi del 
magico utensile. Il gruppo poté così passare e raggiungere la 
terra sacra, Tenjiku, e prendere i testi sacri per portare alla 
conoscenza degli uomini la dottrina buddista. 


Compressaall’inverosimile e conuna marea di eventi comple- 
tamente sorvolati, questa è la storia di Songoku (originalmen: 
te composta da ben dieci volumi!), che potremmo anche 
definire come il caso letterario più complicato della storia 
orientale. Questo racconto dovrebbe essere la trasposizione 
scritta del viaggio dalla Cina all'India delmonaco Tsang Hsuan 
avvenuto nel VII secolo per recuperare le sacre scritture 
buddiste. Questo a detta di alcuni. Molti affermano invece che 
Sun Wu-K°ung (titolo originale dell’opera e nome cinese dello 
scimmiotto) è di pura fantasia ed è stato scritto dal letterato 
cinese Wu Ch’eng-en nel XVI secolo. Le versione che circola 
in Giappone, invece, è un’altra ancora. A compiere il viaggio 
in India sarebbe stato veramente un monaco giapponese 
dell'era Too (618-906) chiamato Sanzo Hoshi (che sembra 
tanto la versione nipponica del nome Tsang Hsuan, non vi 


pare?), la cui storia è narrata nel libro autobiografico 
Daitooseiikiki (Resoconto del viaggio verso Occidente). Il 
racconto Saiyuki (Viaggio a Ovest), che tratta di queste 
vicende in particolare, sembra sia tratto quindi dal testo di 
Sanzo, anche se elementi fantastici, Goku compreso, è 
probabile che siano stati inseriti dal letterato cinese Goshoo 
On, del periodo Min, in un personale adattamento teatrale 
dell’opera. Personalmente, mi tengo fuori dal diverbio storico 
per passare a raccontarvi le innumerevoli trasposizioni di cui 
Songoku ha goduto ai giorni nostri. Tralasciando gli innume- 
revoli fumetti cinesi e giapponesi (e una italiana a cura di Milo 
Manara e Silverio Pisu intitolata Lo Scimmiotto) che hanno 
ricalcato fedelmente la storia, va senz'altro ricordato uno dei 
primi celebri lungometraggi animati della Toei intitolato proprio 
Saiyuki (1960) e visto in Italia con l’intelligentissimo titolo Le 
tredici fatiche di Ercolino, che ripercorreva tutta la seconda 
parte della favola con un’animazione fluidissima. Ma è nel’67 
che Osamu Tezuka esordisce con una serie televisiva intito- 
lataGokuno Daibooken, danoi The Monkey, incui parodizza 
la storia dello scimmiotto in una baraonda di citazioni, satira e 
anacronismi, ovviamente poco compresa dal pubblico italia- 
no. Ma Gokue i suoi amici sisono nascosti anche in altre serie, 
come nel celebre Dragonball di Akira Toriyama, dove il 
protagonista, oltre a chiamarsi Goku, sfoggia una curiosa 
coda da scimmia, usa un bastone magico per combattere, 
svolazza a bordo di una nuvoletta d’oro e, nonostante la storia 
nonc'entri nulla con Saiyuki, haun amico maialino trasformista. 
Anche il papà di Capitan Harlock ha ideato per la Toei, nel 
1978, una sua personalissima versione della leggenda, e l'ha 
elaborata in chiave fantascientifica in SF Saiyuki Starzinger, 
visto anche in Italia. Qui, Sanzo è una graziosa principessa 
che deve raggiungere il Grande Pianeta per ripristinare l’ener- 
gia cosmica nello spazio, e nel suo lungo viaggio è accompa- 
gnata dal cyborg ribelle Kugo. Costui, oltre ad avere come 
nome l’anagramma di Goku, è dotato di un'asta da combatti- 
mento in grado di cambiare di dimensione, e di un cerchietto- 
elettroshock che la principessina gli pone attorno al capo per 
tenerlo buono nei momenti di indisciplina galoppante. AI 
gruppo si aggiungono poi altri due cyborg, il signore di un 
pianetucolo acquatico, tale Sir Jogo (in giapponese Sir si 
pronuncia Saa, quindi Saa Jogo è l’anagramma di Sagojo) e 
il grassissimo Akka del pianeta di fango. Addirittura una delle 
divertenti Time Bokan Series utilizza i protagonisti della 
leggenda in versione fanta-comica: Itadakiman (1983, 
Tatsunoko). Qui la meta finale consiste nel recuperare i pezzi 
di un misterioso Oshaka-puzzie (Oshaka è un altro modo per 
dire Budda), e chi è impegnato in questa ricerca sono tre 
studenti dai nomi particolarmente allusivi, Hoshi, Sagosen e 
Hatsuo. L’anno prima, nel 1982, aveva addirittura fatto la sua 
apparizione una versione musicale della leggenda, uno special 
televisivo della TMS intitolato Songoku Silk Road o Tobu!! 
(Songoku, vola sulla via della seta!!), ma ottenne così poco 
successo che nessuno sembra ricordare la sua esistenza. 
L'annoscorso hafatto inoltre la sua fugace apparizione in Italia 
un fumetto di Buichi Terasawa (vedi Kappa nr. 13) intitolato 
Midnight Eye Goku, in cui il protagonista era un detective 
praticamente onnipotente, sia grazie all'occhio bionico colle- 
gato a un satellite, sia per il micidiale bastone allungabile che 
usava come arma. E non è ancora tutto! Tezuka realizzò un 
lungometraggio autobiografico in cui appariva sia lui che i 
personaggi della leggenda, e anche Go Nagai, il papà di 
Mazinga ne ha realizzato una versione sexy intitolata Super 
Saiyuki, dove lo scimmiotto è una avvenente... scimmiotta! 
L'ultimo ingresso di Goku nel mondo dei fumetti lo abbiamo 
avuto grazie al mitico Masamune Shirow, l’autore di Squadra 
Speciale Ghost, che lo ha inserito di prepotenza fra le pagine 
e i personaggi di Orion, che presto potrete leggere in italiano. 
Insomma, sembra proprio che il ‘trucco dei peletti replicanti’ del 
nostro scimmiotto abbia funzionato anche a distanza di cen- 
tinaia d’anni, non vi pare? Andrea Baricordi 
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Nelle metropoli degli anni’90, frasobborghi cupi e pieni di brutti 
ceffi, gli eroi dei ragazzini sono quattro tartarughe in possesso 
dell’arte guerriera dei ninja. Ma il loro più illustre avo, vissuto 
inun passato meno problematico, aveva parecchie carte in più 
a suo favore: era alto 60 metri, pesava 80 tonnellate, volava 
per i cieli raggiungendo mach 3, mentre in acqua viaggiava a 
150 nodi, e, se attaccata, rispondeva con un alito corrosivo di 
ineguagliata potenza. E di nome faceva Gamera. 

Questo gigantesco eroe nacque in Giappone nel 1964 dalla 
fervida mente di Masaichi Nagata, allora presidente della 
Daiei Production che volle realizzare film di mostri per contra- 
stare (o seguire) i successi ottenuti dalla Toho con Gojira (vedi 
Kappa nr.10). In realtà la stessa Daiei aveva tentato già un 
anno prima di realizzare un film del genere - per la regia di 
Mitsuo Murayama - avente come protagonisti alcuni toponi 
giganti, ma le riprese furono interrotte a causa di una serie di 
malattie portate dalle zecche annidate nel pelo dei roditori! 
Tornando al nostro anfibio corazzato, la sua storia ha origine 
da un'antica leggenda eschimese che narrava le gesta di 
un'enorme tartaruga volante: da qui nasce anche il nome, una 
fusione di kame (tartaruga in giapponese) e di un'assonanza 
con il nome del più celebre Gojira. La sceneggiatura delle 
avventure di Gamera fu affidata a Yonejiro Saito e a Nissan 
Takahashi, mentre Akira Inoue ne progettò il costume, realiz- 
zato poi da Masao Yagi in lattice di gomma e cartapesta; un 
attore lo indossava poi come una tuta integrale, e i movimenti 
della testa e della bocca erano comandati a distanza. La 


Il manifesto italiano di Gamera contro Barugon ci 
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© Daiei Production 


pellicola fu intitolata Daikaiju Gamera e la regia la curò Noriaki 
Yuasa. Questo regista (che aveva esordito appena un anno 
prima con il film Hiawase Nara Te o Tataki) realizzò in seguito 
tutti i film della tartarugona tranne il secondo, del 1966, che fu 
diretto da Shigeo Tanaka poiché Yuasa si trovò invischiato 
nella direzione degli effetti speciali. La storia è naturalmente 
semplice e lineare. Un aereo che trasporta un ordigno nucle- 
are precipita nei pressi del Polo Sud; l'esplosione risveglia 
Gamera dal suo sonno millenario, che infuriata si dirige verso 
il Giappone a ridurre in poltiglia tutto quello che incontra sul 
cammino, nutrendosi di elettricità e del fuoco provocato dalle 
sue stesse distruzioni. A nulla valgono gli sforzi dell'esercito 
per ostacolarne l'avanzata, ma alla fine l'immancabile scien- 
ziato progetta il ‘Piano Zeta’, ovvero un semplicissimo strata- 
gemma per... mettere Gamera su un razzo e spedirlo su 
Marte! Ovviamente la parte più complicata del piano consiste 
nel convincere la tartaruga a raggiungere il vulcano Oshima 
dove il razzo è sistemato, ma riusciti nell'intento, gli uomini 
riescono finalmente a spedire Gamera in gita fra le stelle. The 
End. 

Per esportare più facilmente il film, la Daiei optò per la politica 
messa in atto dieci anni prima dalla Toho per Gojira, e cioé 
girare nuove sequenze con attori occidentali da inserire nel 
film originale. In questa occasione lo sceneggiatore Richard 
Kraft riscrisse alcune scene in cui Brian Denlevy (l'interprete 
del Dr. Quatermass), Albert Dekker (il bieco Dr. Cyclops), 
Diane Findlay e John Baragrey cercavano di mettere i bastoni 


Jenerato dai due protagonisti, c'è da crederci! 


fra le ruote al mostro, diretti da Hank Aldrii 
botteghino, e Masaichi Nagata capì di pi 
sequel; fortunatamente Gamera non er 
primo film, e così fu possibile realizzare i 
della sua storia in Daikaiju Ketto: Gamera 
è anche il primo della serie tradotto in lingi 
con il titolo Attenzione, arrivano i mostril in cut È 
Takayamasi occupò dellarealizzazione del nemico - Barugon, 
appunto - mentre Masao Yagi e i suoi tecnici della Ekisu 
Production costruirono il mostro cucciolo. L'avventura inizia 
con un Gamera incavolato nero che si libera dal razzo per 
Marte per tornare sul nostro verde pianeta, dove incontra il 
cattivissimo Barugon, nato da un uovo gigante rinvenuto in 
Nuova Guinea. Inutile dire che viene fatto letteralmente a pezzi 
dalla tartaruga volante. Nel 1967 Gamera incontra un nuovo 
amichetto in Daikaiju Kuchusen: Gamera Tai Gyaos di 
Yuasa (da noi, Gamera contro il mostro Gaos), dove il nostro 
corazzato eroe viene importunato da Gaos, uno schifoso 
pipistrello gigante alto 65 metri e pesante 25 tonnellate in 
grado di sparare lame-laser dalla bocca. Spinto dal pensiero 
«questo territorio è mio» (noto anche a Gojira), Gamera 
fronteggia così la creatura nottuma e mette un punto alle sue 
scorribande cittadine scaraventandolo in un vulcano in eruzio- 
ne. 

Nel '68 Gamera si imbatte in un mostro tanto buffo quanto 
scemo, una specie di calamaro gigante proveniente dal 
pianeta Viras in Gamera Tai Uchu Kaiju Bairas (da noi, // 
mostro invincibile) di Yuasa: Bairas arriva sulla Terra con 
desideri di conquista, deciso a creare molti problemi a un 
gruppodi poveri ragazzinimolto amici di Gamera. Iltartarugone 
cosìsiavviaverso il mare cercando lo strambo alieno avvistato 
dai bambini, ma l'impresa risulta molto più dificile in quanto 
Bairas possiede la capacità di rimpicciolirsi; a partire da questo 
film, inoltre, Gamera per volare non ruota più su se stesso 
come un ufo, ma aziona solo i razzi posteriori. Una volta 
stanato, però, Bairas ha le ore contate. Da // mostro invincibile 
in poi, la Daiei, d'accordo con Yuasa, intensificherà il rapporto 
umano (già molto presente) di Gamera con i bambini, incam- 
minandosi per la strada che la Toho aveva già iniziato a 
percorrere con ifilm di Gojira. Latartaruga riscosse sempre più 
successo, diventando il paladino dei piccoli e guadagnando 
una discreta popolarità. Dal film successivo, infatti, la Daiei 
diede il via a una stretta collaborazione con i suoi fans 
invitandoli, attraverso la rivista “Shonen Magazine”, a inventa- 
re i nomi dei prossimi avversari di Gamera. Il nome scelto per 
il quinto episodio del 1969 fu Guiron, in Gamera Tai Daikaiju 
Guiron, ribattezzato molto arbitrariamente in Italia King Kong 
contro Godzilla. Naturalmente nel film non appaiono né l'uno 
né l’altro: semplicemente, nel doppiaggio italiano Gamera 
viene chiamato Grande King e Guiron, in qualità di rettile, 
prende il nome di Godzilla. E ovviamente il film non ha niente 
a che fare con le personali avventure dei più celebri colleghi 
della nostra tartaruga. Per non parlare della regia che viene 
attribuita a un inesistente Terence Flasch, invece che al 
povero Noriaki Yuasa, che in qualità di giapponese, all'epoca 
dell'invasione del cinema americano in Italia, non avrebbe 
catturato l’attenzione dei potenziali spettatori. Due bellissime 
aliene scendono sulla Terra a bordo di una piccola astronave 


per convincere due bambini a seguirle in sorta di gita spaziale 


per visitare il loro pianeta; ma il vero intento delle dui 
meno didattico, in quanto del tutto intenzionate a 

cervello dei piccoli ospiti! A protezione delle aliene c’ 
crudelissimo Guiron, un mostro dalla testa a forma 
che entra in azione proprio all'inizio della 
letteralmente a fette il pipistrellone gigante ( 


ipistrello laser: lo scontro epico fra Gamera e Gaos. 


lui!) Gaos. | bambini inviano allora un SOS telepatico a 
Gamera che parte subito per gli spazi interstellari trovando il 
pianeta, facendo fuori Guiron e riportando i piccoli sulla Terra. 
In questo film i mostri sono realizzati dalla Kamai Production, 
che dimostra di essere meno esperta della vecchia Ekisu. Il 
1970 é l’anno di Gamera Tai Daimaju Jaigar (King Kong e 
l'impero dei draghi) sempre di Noriaki Yuasa e, ovviamente, 
sempre senza King Kong. Dall’antica terra di Mu risorge 
Jaigar, un bestione color arancio di 80 metri e 110 tonnellate 
che parte fin dall'inizio a fare molto casino, costringendo 
Gamera a prendere in mano la situazione, ma durante il 
combattimento il fetentissimo Jaigar inietta nel corpo della 
tartaruga una sua larva. Il povero Gamera cade in uno stato 
comatoso, che consente al piccolo di Jaigar una situazione 
favorevole per nutrirsi e crescere. Due coraggiosi bambini, 
intenzionati ad aiutare il loro eroe, rubano un mini-sottomarino 
e trovano il modo di raggiungere lo stomaco di Gamera, 
scovando il nascondiglio del cucciolo maligno. Con molta 
fortuna i due riescono anche ad annientarlo, scoprendo così 
che la razza di Jaigar non sopporta gli ultrasuoni. Uscendo in 
tutta fretta dallo stomaco della tartaruga gigante, i due piccoli 
eroiassistono all'immediato risveglio di Gamera, che incavolato 
nero va a rendere il dovuto, e con gli interessi, al suo 
avversario. Anche questo antagonista fu realizzato dalla 
°rodi , mentre la Ekisu di Masao Yagi ritornò nel 

ssivo per la costruzione del mostro Zigra (Jigura) in 
Shinkai Jigura, inedito in Italia e diretto nel 1971 
rante un tranquillo pomeriggio giappone- 
‘a Jigura, una sorta di pesce in grado di 
iche proporzioni di 80 metri e 75 tonnel- 


Sotto, quella gran faccia da totano di Bairas. 
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late, intenzionato a trovare un mare pulito dove sguazzare, 
visto che quello del suo pianeta è lercio. Verrebbe quasi 
spontaneo avvertire Jigura che anche i nostri non sono 
propriamente il massimo della pulizia. Comunque sia, Gamera 
si trova costretto a combatterlo e, in breve tempo, a renderlo 
innocuo. Subito dopo questa pellicola, la Daiei dichiarò falli- 
mento interrompendo forzatamente le avventure del gigante- 
sco eroe. Anni più tardi, sotto l'egida del nuovo padrone 
Yasuyoshi Tokuma, la casa produttrice giapponese mise in 
cantiere, dopo un'intensa attività volta alla realizzazione di 
serie televisive, una nuova avventura di Gamera, molto più 
moderna. Siamo nel 1980 e il film in questione è Uchu Kaiju 
Gamera, diretto dall’inossidabile Noriaki Yuasa. Una nave 
spaziale giunge nei pressi della nostra atmosfera spedendo 
sulla Terra un’aliena, Giruge, che richiama in vita i sei grandi 
mostri avversari dell'eroe corazzato: Barugon, Bairasu, Guiron, 
Gaos, Jaigar e Jigura iniziano così a ridurre coralmente il 
Giappone a un mucchio di macerie. Koichi, un bambino che 
vive con ilmito di Gameratanto da aver chiamato colsuo nome 
la tartarughina domestica, rimane terrorizzato dall’operato dei 
mostri: le tre ragazze extraterrestri con cui abita - Kiraran, 
Mitahe Marsha-sono fortunatamente dotate di inimmaginabili 
poteri e alla sua prima richiesta di aiuto, fanno sì che l’anima 
di Gamera si reincami nella tartaruga, ingigantendola fino alle 
dimensioni dell'originale e fornendole la capacità di combatte- 
re e volare! L'eroe risorto si mette subito in azione, e con molta 
fatica distrugge tutti e sei gli avversari, per poi dirigersi nello 
spazio a contrastare l'enorme nave spaziale aliena, causa di 
tutti i problemi insorti. Nell'ultima battaglia, Gamera distrugge 
l'astronave sacrificando la propria vita. In realtà, Uchu Kaiju 
Gamera non è altro che un recupero di tutte le avventure della 
serie: infatti, tutte le sequenze dei combattimenti con i mostri 
sonotratte dalle pellicole precedenti. Di nuovo c’è praticamen- 
tesolol’inizio, dove sinarralastoria di Koichi con le extraterrestri 
ela fine, dove vediamo Gamera sacrificar. i 
aliena, concepita come parodia dello Star DI 
Stellari. 

Il film, inoltre, offre come chicche alcun 
pellicole d'oltreoceano (come Superman 
ravvicinati del terzo tipo e Lo squalo di S 


erial a cartoni animati giapponesi. Fanno 
che alcuni personaggi di Ginga Tetsudo 
:ss 999) e Uchuu Senkan Yamato (Star 
lelle tre amiche di Koichi è interpretata da 
te nipponica, che qui si trova a cantare 
i titoli di testa e di coda. 
spegneva quindi l’ultimo bagliore di un eroe 
leggendario. Noi, per vederlo, affollavamo i chiassosi cinema 
parrocchiali, e qualche anno più tardi citrovavamo sintonizzati 
su qualche sghangheratissima emittente privata. Ma ora, 
poter rigustare queste avventure sembra essere diventata 
un'impresa impossibile: le pellicole chissà dove sono, e le TV 
Sghangherate trasmettono solo aste televisive. 


Noriaki Yuasa - Urashimataro nel ventesimo secolo 
Noriaki Yuasa nasce a Tokyo il 28 settembre 1933, studia 
legge all'università di Hosei, poi finisce a lavorare come capo 
reparto degli studi Daiei a Tokyo, nel 1954. 

Dopo qualche anno Yuasa diventa aiuto regista di parecchie 
pellicole targate Daiei, come Maboroshi no Uma (1955) di 
Kooji Shima, Okoto to Sasuke (1961) diTeinosuke Kinugasa, 
Shitonakana Kemono (1962) di Yuzo Kawashima e Shin no 
Shitokei (1962) di Shigeo Tanaka, tanto per citarne qualcuna. 
Nel 1964 cura la regia di Shiawase Nara Te Tanaki (letteral- 
mente, Batti le mani se sei felice), per poi dedicarsi, sul finire 
dello stesso anno, a Daikaiju Gamera. Nel 1966 cura la 
direzione degli effetti speciali di Daikaiju Ketto: Gamera Tai 
Barugon di Shigeo Tanaka, mentre dal successivo Daikaiju 
Kuchusen: Gamera Tai Gyaos del 1967, il regista si occupa 
sia della direzione degli attori che degli effetti speciali, cosa che 
continuerà a fare per tutti i film della serie. Nel 1968 gira due 
film (uno dei quali è la quarta avventura della tartaruga gigante 
Gamera Tai Uchu Kaiju Bairasu) e l’altro è un Kaidan Eiga 
(film di storie di fantasmi giapponesi) dal titolo Hebi-musume 
to Hakuhatsuma (ovveroLa dama serpente e la strega dai 
capelli d'argento). Di seguito realizza Gamera Tai Daikaiju 
Guiron del 1969, Gamera Tai Daimaju Jaigar del 1970 e 
Gamera Tai Shinkai Kaiju Jigura del 1971. Dopo il fallimento 
della Daiei, il propretario Masaichi Nagata passa il testimone 
a Yasuyoshi Tokuma, che si dedica principalmente alla produ- 
zione di serie televisive. In questo periodo, Yuasa si impegna 
arealizzare parecchie di queste regie, delle quali la piùfamosa 
è sicuramente quella per la serie Ultraman 80, Nel 1980 
Yuasa realizza Uchu Kaiju Gamera, l’ultima avventura della 
tartaruga volante. 

Dopo questa parentesi, il regista nipponico è tornato alla 
realizzazione di telefilm per la televisione, abbandonando 
praticamente la direzione di pellicole per il grande schermo. 


Fragli spumosi'fiutti, Jigura e Gamera sguazzano dandosele di santa ragione. 


K15-A 

Ueilà gaùrri, sono unragazzodivent’an- 
ni che si è avvicinato al mondo dei 
manga grazie a Kappa Magazine e 
che ormai segue praticamente tutte le 
vostre testate (a proposito, Neverland 
è davvero fenomenale, lamigliore!). Ho 
deciso di scrivervi con la speranza di 
approfondire la conoscenza del mon- 
do del fumetto e dell'animazione giapponese, un mondo che 
mi incuriosisce molto e che mi piacerebbe conoscere meglio. 
Bene! Ora veniamo al dunque. Per prima cosa desideravo 
chiedervi se avete intenzione di pubblicare la serie a fumetti di 
Maison Ikkoku, e se non rientra nei vostri programmi, se 
qualche altra casa editrice si è interessata alla sua pubblica- 
zione. lo sono stato letteralmente travolto dalla trasposizione 
animata e la ritengo una serie molto valida soprattutto perché 
riesce a trattare una storia d'amore con una dolcezza e 
ingenuità (e direi anche poesia) a cui non siamo più abituati. 
Vorrei anche sapere se sono stati tratti film o anche OAV da 
questa serie. Dopo avervi fatto questa richiesta che mi sta 
molto a cuore passo alle altre domande: 

1) Che funzione hanno gli spot (?) che sivedono ametà di ogni 
episodio di alcune serie trasmesse in Italia? 

2) Esiste un motivo preciso per cui negli anime gli anziani sono 
spesso molto piccoli e sono grandi mangiatori? 

3) Che fine hanno fatto Storie di Kappa e Gundam? 

Ecco, finalmente ho finito. Vi ringrazio per avermi ascoltato (è 
stata dura, eh?), e sperando di vedere anche un articolo 
dedicato alla mia serie televisiva preferita su Anime vi saluto 
e in bocca al Kappa! 

P.S. Tagliatela, rispondete in breve, fate qualsiasi cosa vi 
venga in mente con questa lettera ma rispondetemi! Altrimenti 
sarò costretto a ingaggiare due graziose ragazzine di mia 
conoscenza per farvi cambiare idea. 

Pierluigi Macchiarella, Palermo. 


Caro Pierluigi, un benvenuto anche a te nella sempre più folta 
schiera di appassionati che si unisce giorno dopo giorno a noi 
in questa avventura. Condivido con te in pieno le tue impres- 
sioni sulla serie televisiva di Maison Ikkoku, una della poche 
che ultimamente ha saputo riaccendere l'interesse di molti per 
le serie televisive trasmesse in Italia. Purtroppo da qualche 
anno a questa parte c'è stato un sempre maggior proliferare 
di serie per bambini o di serie B, soprattutto per quanto 
riguarda le reti Fininvest, ed è sempre più raro poter gustare 
succose novità dal Sol Levante. In questo sono molto più 
fortunati di noi i fan francesi, e da poco anche quelli spagnoli. 
Speriamo che in futuro la situazione migliori anche per noi. Per 
quanto riguarda la serie a fumetti del tuo anime preferito, sarà 
pubblicata da un'altra casa editrice. Esistono, oltre alla serie 
televisiva, anche un film per il grande schermo e un OAV 
dedicati a Kyoko & C. Il primo si intitola Maison Ikkoku Last 
Movie ed è uscito nel 1988, mentre il secondo, Maison Ikkoku 
Nampa Shimazuki, è del 1990. In Last Movie viene pratica- 


ATTENZIONE AMICI! 
Da questo mese, sulle pagine di Starlight, partono due 
nuove e utilissime rubriche: 

Orange Friend: se cercate amici di penna questa è la vo- 
stra occasione, se volete corrispondere con altri lettori tra- 


mite i codici di riferimento questa è la rubrica che fa per voi! 
Orange Club: avete fondato un club di appassionati? 
Volete promuovere la nascita di nuove associazioni o 
fanzine? Fatevi sentire, non ve ne pentirete! 


PUNTO, A 


KAPPA 


Strada Selvette 1 bis/1 
06080 Bosco, (PG) 


mente narrato in ‘fempo reale’ ilgiorno 
del matrimonio di Kyoko e Godai, 
nell'OAVinvece, ilsolito gruppo (Mitaka 
compreso) fa naufragio su un'isola 
deserta. Le vicende, però, si colloca- 
no temporalmente prima del matrimo- 
nio dei due. Spero di essere stata 
abbastanza esauriente e passo alle 
altre risposte: 

1) Sei il primo che ci scrive riguardo a questa ‘strana’ 
caratterisctica di alcuni cartoni animati, ma rispondendo a te 
chiariremo certamente i dubbi di altri lettori. Lo spot a cui ti 
riferisci viene appositamente inserito all'interno degli episodi 
televisivi ed è presente anche in diversi OAV, soprattutto in 
quelli che sono fin dall'inizio destinati al circuito televisivo. Si 
tratta di un'interruzione creata per l'inserimento della pubblici- 
tà. In Giappone vengono solitamente inseriti tre spazi pubbli- 
citari: dopo la sigla iniziale, a metà dell'episodio e prima della 
sigla finale. : 

2) No. Semplicemente alcuni autori li ritraggono così per 
renderli più buffi. 

3) Credo che a questa domanda sia superfluo rispondere, 
sfogliando la rivista avrai già saputo tutto. 

Ciao e riscrivici presto. 

P.S. Sono per caso due nostre conoscenze? 

Barbara 


K15-B 

Ho 17 anni. Da dodici leggo fumetti e guardo cartoni animati. 
Ho sempre seguito entrambe le cose con passione e amore. 
In questi ultimi anni abbiamo assistito a un boom riguardante 
queste due correnti artistiche. Vediamo dappertutto club, 
associazioni o cazzate del genere che la fanno tanto lunga sul 
fatto di essere esperti (ovviamente senza generalizzare). 
Riguardo i fumetti parlo in generale: americani, italiani, giap- 
ponesi eccetera. Soprattutto questi ultimi sono diventati il 
simbolo della stronzaggine e della scemenzite acuta: per 
entrare a far parte di club esclusivi o associazioni 
sovramenzionate bisogna essere ‘mega-esperti’, ma soprat- 
tutto nel fatto di accumulare materiale senza capirci una sega. 
Ci sono molte teste di cazzo che scrivono su fanzine stupide 
e si arrampicano sui vetri pur di avere una cosa per farsi belli 
con gli amici; questi non hanno ancora capito niente di cosa è 
il fumetto o il cinema d'animazione. lo stesso ho sempre 
cercato inutilmente di farmi degli amici che parlassero con me 
delle mie passioni, ma non solo di queste. Sembra invece che 
diventi un ‘amico’ solo se hai o se puoi comprare. Infine, tutto 
si riduce a un’unica cosa: i fumetti, e in particolare i manga, 
sono diventati unamoda. Non venite a dirmi che tutti quelli che 
comprano manga (o altri fumetti) o registrano cartoni animati 
lo fanno perché gli piace. Stronzate! Molti di questi lo fanno 
perché sanno di ricavarci un bel po’ di soldi. Come chi parla e 
critica tanto, e poi vende cassette pirata sottobanco. Piuttosto 
che entrare a far parte di questi ‘circoli’ (ancora senza gene- 
ralizzare, perché molti svolgono il loro lavoro con passione e 
impegno) ho preferito coltivare le mie passioni da solo. Date 
retta a me, ragazzi: se amate davvero fumetti e cartoni 
leggeteli e guardateli solo se sapete che questi vi trasmettono 
emozioni di qualche tipo. Cercare di vivere e credere nella 
fantasia è una delle cose più belle che possiamo fare. Non 
roviniamola cercando di guadagnarci sopra facendone una 
moda. Fabrizio, Milano 

P.S. Chi è il pirla che ha detto che un fumetto è bello solo se 
vende parecchio? 

P.P.S. Chi, leggendo questa lettera, si riconoscerà negli 


imbecilli da me menzionati, ci rifletta un po’ su. 


Credo che purtroppo non solo l’Italia stia seguendo il filone di 
idiozia da te così ben delineato, ma anche tutti quei paesi 
europei che hanno subito l'invasione del fumetto nipponico e 
americano. Qui da noi, comunque, il meccanismo imperante 
è sempre quello: chi ha l'astuzia e un minimo di denaro da 
investire, concentra gli sforzi per fregare il prossimo; chi è 
schiavo delle mode e non si sente al sicuro se non mescolan- 
dosialla folla pecorona, siesponealle fregature e alle cantonate 
più colossali. Domandina: quanti di voi, durante il primo 
pseudoboom di oltre un anno fa, si sono lasciati gabbare da 
commercianti e librai, acquistando le più immonde produzioni 
di quart'ordine, e se ne sono tornati a casa convinti di avere in 
mano unodei capisaldi della produzione nipponica? Masì, via, 
siamo italiani! Siamo conosciuti all’estero come un popolo di 
birbanti e di truffaldini senza voglia di lavorare, per cui conti 
nuiamo pure a comportarci così! Mentre il mondo è in continuo 
movimento per cercare di costruire o abbattere qualcosa, noi 
ce ne stiamo al calduccio nella nostra fanghiglia paludosa con 
il sorriso a seicentoventidue denti spianato sulla faccia ad 
aspettare che qualche furbone ‘faccia l'onda’ e ci sommerga 
con i propri rifiuti corporei. Ormai non si salva più nessuno: 
editori che escogitano intrighi hollywoodiani per guadagnare 
anche dal materiale che non riescono a vendere, commer- 
cianti che si divertono a ‘inventare’ il cambio dello yen a 
seconda di cosa devono vendere al cliente, ladri camuffati da 
editoriche pirateggiano materiale originale a destra e amanca 
e poi lo spetazzano manipolato alla meno peggio sulla folla 
che li osanna. «Ma lo sai che il fumetto Tal dei Tali è pirata?» 
«Ah, sì? Be' pur di leggerlo, io lo compro lo stesso...» «Ma si 
inventano le traduzioni, non adattano i rumori, non ribaltano le 
pagine...» «Mah! Non ci avevo fatto caso...» 

Quanti di questi discorsi avrò sentito dentro rispettabili librerie 
e alle varie mostre del fumetto? Tanti. Troppi. Il problema vero 
e proprio, quindi, non sono il loschi figuri che costringono i 
clienti a mangiare la loro cacca, ma proprio coloro che con 
gioia la ingeriscono, riuscendo anche a carpire un sapore da 
delicatessen. Poveri noi... Spero che esista più gente come 
Fabrizio, che si legge un fumetto solo perché (Dio benedica 
loro e la loro stirpe per mille generazioni future) è bello, è fatto 
bene... ed è in regola con la legge. Vorrei che scrivessero qui 
in redazione esponenti di diverse ‘scuole di pensiero’ su 
questo argomento: abbiamo bisogno di sapere che chi com- 
pra.le nostre riviste è gente normale. Datecene la conferma. 
Grazie in anticipo. Andrea Baricordi 
K15-C 

Gentilissimi Kappa boys (ma attenzione, sarete degni di 
questo aggettivo solo se mi risponderete... eh eh!). Mettetevi 
al riparo, perché sta per colpirvi una raffica di domande alla 


Fumetti 
Modellismo 


ARKHAM 


Giochi di ruolo 
Fantasy 


FROSINONE Via Tiburtina, 52-54 Tel. e fax 0775-270612 


4NPPUNTAMENTI! 
SABATO 9 OTTOBRE, alle ore 14:30, presso la'libreria 
YELLOW KID (Centro Commerciale Pantheon, via Borgo 


Palazzo 158, 24100 Bergamo) siete tutti invitati alla grande 
presentazione del nuovo semestre editoriale della Star 
Comics. Sarà inoltre disponibile il numero 16 di Kappa 
Magazine, che segna il grandissimo ritorno in Italia dal 
mitico GUNDAM! | Kappa boys al completo vi aspettano! 


velocità della luce! 

1) Come si utilizzano le retine? E’ possibile trovarle anche in 
Italia (ne ho un disperato bisogno e ho notato che ultimamente 
sono usate anche in casa Bonelli)? Dove? 

2) Sarà mai possibile leggere in italiano Jovo no Kimiyona 
Boken, Ghost Sweeper Mikami, Orion e Cyber Blue? 

3) Su Kappa sono pubblicati imanga della Kodansha, mentre 
Orange Road e Video Girl Ai sono della Shueisha. Il che 
significa che su Kappa leggeremo solo le produzioni della 
Kodansha e sui monografici unicamente quelle della Shueisha? 
Se è così non potremo leggere Orion su Kappa. E perché su 
Kappa compareilmarchio della Kodansha, mentre su Starlight 
e Neverland non c'è quello della Shueisha? 

4) E' più recente Orion o Squadra speciale Ghost 1? 

5) E Storie di Kappa? Che fine ha fatto Gundam? 

6) Splash di Tsukasa Hojo da quanti volumi è composto? E 
Cyber Blue? 

7) Oltre a quello sfigato di Ben Dunn vi sono altri autori non 
giapponesi che si ispirano allo stile dei manga? A proposito, io 
ci sto provando, e quando avrò finito il mio fantastico fumetto 
ve lo spedirò! 

Voglio infine segnalarvi che anche Gun Smith Cats ha 
bisogno di una velocizzazione (così finisce e non lo vediamo 
più). Giuseppe Boccarrato, Cremona 


Sono ancora un po' stordito dalla tua bella raffica di domande, 
ma cercherò di soddisfare al meglio le tue curiosità con 
risposte random, a cominciare da quelli che tu chiami ‘retine’ 
e che invece sono più virilmente ‘retini’ (forse è per questo che 
non riesci a trovarlil). Ne esistono di due tipi: quelli trasferibili 
e quelli adesivi. | primi sono più difficili da maneggiare per chi 
è ancora alle prime armi, quindi ti consiglio di rivolgere le tue 
attenzioni sui secondi. Puoi trovarli nelle cartolerie più fornite 
o, ancora meglio, nei negozi specializzati in articoli per grafici, 
dove potrai scegliere le trame più adatte ai tuoi scopi (più o 
meno fitte, a punti, a linee orizzontali, verticali, diagonali...) da 
voluminosi cataloghi. | migliori sono sicuramente quelli mar- 
chiati Mecanorma e Letraset. | tuoi gusti in fatto dimanga non 
si discostano molto dai miei (tranne per la velenosa battutina 
finale su Gun Smith Cats... vedremo tra qualche mese se 
sarai ancora di quel parere!) e almeno un paio di questi 

entreranno trionfalmente in casa Star 
. Comics! Se leggi i nostri redazionali (0 
ti lasci tentare dalle nostre strane pub- 
blicità) saprai già molto se non tutto sui 
nostri progetti futuri. Non importa quin- 
di ricordarti che Gundam sarà gradito 
ospite di Kappa dal prossimo mese, 
che Le bizzarre avventure di JoJo 
approderanno da novembre nella col- 
lana Action, e che Storie di Kappa è 
uscito dal limbo grazie a Gon (a cui 
seguirà proprio Orion all'inizio del 
nuovo anno). | due fumetti di 
Masamune Shirow sono quasi con- 
temporanei: Squadra speciale Ghost 


è uscito nell'ottobre del 1991, mentre Orion nel dicembre dello 
stesso anno. Per quanto riguarda Cyber Blue, avventura di un 
guerriero cibernetico che combatte il male nel 2305, Tetsuo 
Hara ne ha disegnato solo quattro volumetti. Discorso diverso 
per Spash, invece, che non è mai stato raccolto in albo, ma 
chepuoiammirare nello spendido libro TsukasaHojo Illustration 
(21x30, 106 pagine, b/n e colore), disponibile nelle varie 
rivendite specializzate italiane. Non occorre andare in Ameri- 
ca per cercare un autore dallo stile manga, mi riferisco 
ovviamente a Ben Dunn, e non credo neppure che il suo Ninja 
High School sia poi così interessante. Se vuoi un consiglio da 
amico, prova a leggerti Les dossiers d’Olivier Varese (edito in 
Francia da Alpen), giunto al quarto appuntamento per mano 
diunostrepitoso Marino Marini. In Italia, comunque, non siamo 
da meno grazie a una artista intensa e suggestiva come 
Vanna Vinci. Occhio alle librerie, perché sta per uscire il suo 
primo volume intitolato L’altra parte. Se segui il nostro Lazarus 
Ledd, invece, ti svelo in anteprima che un omaggio al disegno 
giapponese arriverà per mano di Paolo Bisi entro la fine 
dell’anno, nell'episodio La città brucia Concludo con il mistero 
dei marchietti: in Kappa compare quello della Kodansha 
perché pubblichiamo esclusivamente i suoi fumetti, mentre 
non è detto che i nostri monografici ospiteranno unicamente 
i manga della Shueisha. Passo e chiudo. Massimiliano 


Approfittiamo di questa miracolosa terza pagina di Punto a 
Kappa per passare in rassegna le altre lettere giunte in 
redazione negli ultimi mesi, cominciando dalle risposte a 
Giuseppe Pizzo di Marsala (TP), che ci manda ben tre 
missive (tra cui una cartolina/denuncia sociale e una diverten- 
te fumettolettera da cui abbiamo estratto il disegno qui a lato). 
Il numero di Neverland in cui appare Mai, la rivale a luci rosse 
di Ai, è il sesto, e lo trovi in edicola proprio questo mese. Il 
manga di Gigi la trottola (in originale Dash Kappei) esiste, ma 
nessun editore sembra interessato alla pubblicazione. L'auto- 
re è Noboru Rokuda, lo stesso di F (Motori in pista). / nostri 
ricordi del servizio militare? Andrea Baricordi si è beccato i 
reumatismi a furia di fare avanti-indietro con la bicicletta dalla 
caserma a casa di sua nonna (ha svolto l’incarico di furiere a 
Bologna), Andrea Pietroni si è persino divertito (lavorava 
comedisegnatore perl’esercito ad Ascoli), mentre Massimiliano 
è attualmente in servizio... civile (presso l’ARCI Regionale di 
Bologna fino al 4 febbraio 1994). Rimanendo intema di soldati, 
un saluto speciale ad Adriano Buosi di Conegliano Veneto 
(TV), che tra una licenza e l’altra ci ha raggiunto alle varie 


Per ricevere i numeri arretrati delle nostre pubblicazioni 
manga, basta scrivere ad Alessandro Distribuzioni, via 
del Borgo 140 abc, 40126 Bologna o direttamente alla 
Star Comics, Strada Selvette, 1 bis/1, 06080 Bosco 
(PG) effettuando il pagamento anticipato con vaglia posta- 
le aggiungendo lire 4.000 di contributo spese di spedizio- 
ne. Ricordate di specificare a chiare lettere il vostro nome, 
cognome, indirizzo, nonché i numeri che volete ricevere. 
Kappa Magazine 
nn.1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13e14(lire4.500cad.) 
Starlight - Orange Road 

nn. 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,8,9, 10€ 11 (lire 3.000 cad.) 
Neverland - Video Girl Ai 

nn. 1, 2,3,4€ 5 (lire 3.000 cad.) 


Per qualsiasi problema derivato dalla distribuzione di 
Kappa Magazine nelle edicole, vi invitiamo a rivolgervi 
direttamente al distributore: C.D.M. Srl, viale Don 
Pasquino Borghi 172, 00144 Roma - Tel. 06/5291419 


II DISEGINO 


Questa non ve la aspettavate, vero? A grande richiesta parte da questo 
mese un nuovo appuntamento, quello con il disegno del mese. Attenzio- 
ne, però, solò il migliore avrà l'onore di illustrare le vostre missive! Questa 
volta è toccato a Giuseppe Pizzo, via F. Crispi 26, 91025 Marsala 
a cui vanno i nostri complimenti. E i prossimi potreste essere voi! 


mostre mercato. Troppi eroi al femminile su Kappa? Se 
possiamo considerare Gundam un maschietto, tiaccontente- 
remo già dal prossimo numero (il pilota del robot è comunque 
una donna... non cismentiamo mail), altrimenti dovrai aspet- 
tareJoJo! Felici disoddisfare le aspettative di Gian Domenico 
Staffiere di Ghemme (NO), che scrive: «Sul numero 5 di 
“Cyborg” si parla di una nuova serie della Kodansha che a 
quanto pare sarebbe stupenda. Trattasi di Gon, pensate di 
pubblicarla o no? Secondo me starebbe bene raccolta in uno 
dei volumi della vostra neonata divisione libraria». Il progetto 
Starbook destinato alle librerie coinvolgerà probabilmente il 
solo settore americano, e Gon godrà di una grande tiratura da 
edicola. Ne approfittiamo per ringraziare Daniele Brolli della 
splendida recensione, augurandogli un “in bocca al lupo” per 
i suoi progetti futuri. Interverremo alla Fiera del Fumetto che si 
terrà a novembre nell'incantevole comice romana? Probabil- 
mente sì, caro Ninja (è l'ultima lettera che pubblichiamo senza 
nome completo!), ma mancano ancora parecchi mesi alla 
data ufficiale (attualmente per noi è solo luglio) e non abbiamo 
ancora programmato la nostra trasferta nella capitale. Corrado 
Zanardo di Conegliano Veneto (TV) ci invita per un té e ci 
chiede: «Noi leggiamo i fumetti giapponesi, ma loro leggono 
i nostri?». Ebbene sì, ma in dosi alquanto modiche. Hanno 
conosciuto alcune storie di grandi autori italiani come Crepax, 
Vittorio Giardino e Tanino Liberatore, eda qualche tempo Igort 
sta disegnando un fumetto in esclusiva per Kodansha. Ben 
poca cosa, comunque, rispetto all’invasionemanga nel nostro 
paese. Terminiamo con l'immancabile Jonny Baldini (che fa 
leva sul nostro spirito romantico regalandoci uno spettacolare 
tramonto della Maremma Toscana) a cui vanno le nostre 
scuse per Grosseto: non abbiamo tirato il classico bidone, 
semplicemente il nostro arrivo era previsto per la serata e tu 
sei dovuto partire nel tardo pomeriggio. 


Kappa boys 
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Daun paio d'anni a questa parte è sempre più 
facile trovare, accanto a film d'animazione, 
trasposizioni in videocassetta di lunghe serie ani- 
mate, soprattutto Fininvest. Sembra un' equazione 
obbligata: le serie che ottengono un discreto suc- 
cesso durante il loro passaggio televisivo, si merita- 
no automaticamente la raccolta degli episodi più 
salienti in videocassetta. 

Capostipite di questa serie (Bim Bum Bam 
Video, sotto il cui marchio escono anche film d'ani- 
mazione) è stato D'Artagnan e i moschettieri del 
Re (Anime Sanjushi) trasmessa ormai diverso tem- 
po fa in televisione. Tra i nomi che si sono meritati 
questo onore ce ne sono di illustri come Lady 
Oscar (Versailles no Bara, vedi Kappa nr. 9), 
l’unica serie che ha avuto una trasposizione inte- 
grale in ben 10 cassette da 85', e Il mistero della 
pietra azzurra (Fushigi no Umi no Nadia, collana di 
5 videocassette da 50', L. 24.900) che ha ottenuto 
un succésso senza pari in televisione. A questi 
grossi nomi si sono affiancate successivamente 
diverse serie minori: Mila e Shiro (Attacker You, 
collana di 6 videocassette da 60', L. 24.900), Peter 
Pan (Collana di 6 videocassette da 60', L. 24.900), 
Topo Gigio (serie in corso, 70', L. 24.900), Forza 
Campioni (Ashita e Free Kick, collana di 4 video- 
cassette da 75', L. 24.900), e Diventeremo Famo- 
se (Idol Tenshi Yokoso Yoko, collana di 2 videocas- 
sette da 65', L. 24.900) 

D’Artagnan e i moschettieri del Re alla sua 
uscita si presentò come una collana composta da 6 
videocassette rispettivamente di 60' l'una e all'inter- 
no di ciascuna furono raccolti tre episodi, scelti in 
modo da formare - a serie conclusa - una sorta di 
riassunto dell'intera storia. L'idea funzionò discreta- 
mente, tanto che i titoli successivi della collana si 
presentarono strutturati in modo simile. 

Uno dei primi titoli che seguì la strada aperta 
da D'Artagnan fu Il mistero della pietra azzurra, 
che si basava su identici parametri. 

Inutile dire che la serie meritava molto più di 
una misera selezione di episodi, vista soprattutto 
l'importanza che questa produzione ha ricoperto e 
ricopre tutt'ora anche in Giappone. Basti contare, 
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per esempio, il numero di giapponesi che diventa- 
rono vegetariani ispirati dalle usanze della dolce 
fanciulla protagonista, o le produzioni successive 
che si rifecero a determinati canoni presentati nella 
serie. 

Oltre alla Fininvest, anche Granata Press, 
dopo l'uscita di Ken il Guerriero (Hokuto no Ken. 
Numeri 1e 2, 48', L. 24.900. Numeri 3, 4 e 5, 62', L. 
24.900) tutt'ora serializzato invideocassetta e giun- 
to alla sua quinta uscita, conferma il suo interesse 
per le serie TV proponendo la storia completa di 
Cara dolce Kyoko (Maison Ikkoku, serie in corso, 
72', L. 29.900), le cui videocassette si presentano 
strutturate in maniera simile alle precedenti della 
stessa casa. La collana al momento è giunta al 
secondo numero, con un ritmo di uscita di due 
cassette alla volta, il che fa ben sperare in una 
veloce serializzazione. 

Barbara Rossi 
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Più che fumetti, Masashi Tanaka sforna cartoni 

animati. Prendere in mano un volume di questo autore 

significa immergersi nella lettura più dinamica e sfre- 

nata mai sperimentata in un fumetto, e attenzione: non senzal’ ombra diun 

manga, ma fumetto, perché sarebbe restrittivo relega- —Ppensareche sono: 

re questi piccoli capolavori unicamente al panorama diun pittore pazza 

editoriale giapponese. a un raptus impro 
sia che usi la chini 
personaggi dei s 
ancor più cinemati 
mente nel fumetto giai 
realtà fotogrammi, sono 
animato che noi possiamo scorrere 
ne di carta invece che su uno schermo. 
accentuare la sensazione di Doveri { 
anche il fattore onomatopeico, dato che in un fi 
di Masashi Tanaka non troverete la minima | 


chiare di utopie in oi Gi N pio 
ne termonucleare, è reso perfettamente ( 

do ‘perfettamente’) dalle immagini, dai ScL 
dalla velocità con la quale i personaggi si mu 
(impossibile trovare un'altra definizione), . la 
cinetiche così tradizionalmente nipponiche, 
più totale assenza, che a volte rende l’azione 
più veloce. Insomma, a parte gli scherzi, 
Tanaka è meglio leggerlo in prima pers 

si effettivamente conto di fagiiioa 
cante. Pensare che questo 

poi, fa piacere. Fa piacere i 

qualcosa di nuovo può ancora 

può essere estremamente [ 

lavori di alcuni artisti cosidde 
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massima espressione artistica consiste nell'annoiare il 
lettore con finte introspezioni psicologiche e interpreta- 
zioni grafiche degne della peggior carta da parati. 
Forse Tanaka, come già altri hanno scritto, si prepara 
a diventare uno degli autori più apprezzati degli anni 
Novanta. E non solo in Giappone. 

GONE SUOI FRATELLI 

Gon è un piccolo stronzo. Un bastardo. La più 
fetente lucertola del giurassico che abbia mai calcato 
il suolo terrestre. Mezzo metro di forza bruta con la 
sensibilità di un caterpillar, i cui unici scopi nella vita 
sono mangiare e dormire. Ma è anche il protagonista 
del fumetto che ha strappato più risate in questi ultimi 
anni, proprio perché il suo umorismo (demenziale? 
Forse no) fa leva direttamente sull’istinto del lettore. In 
Gon non troverete, oltre alle onomatopee, nemmeno 
l'ombra di una parola scritta. Primo perché è interpre- 
tato interamente da animali ‘veri’, secondo perché le 
espressioni dei personaggi dicono già tutto. Gon si 
trova infatti a contatto con il regno animale della nostra 
era (pur essendo un dinosauro in piena regola, anche 
se di una razza non ben specificata) ma si comporta 
come se fosse il padrone del mondo. Per farsi intende- 
re dagli altri animali gli basta uno sguardo truce dritto 
negli occhi (del tipo «Se muovi un nervetto spargo le 
tue interiora su un'area di ventisei chilometri quadra- 
ti»), e se l'altro non intende bene,, allora esistono 
sempre le cruentissime dimostrazioni pratiche a base 
di capocciate megalitiche, di scodinzolanti frustate e di 
morsi a ghigliottina. Il fatto che Gon viva con animali 
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veri e propri - e non con le loro caricature o versioni 
umanizzate - rende il tutto molto ma molto più umoristi- 
co. Probabilmente, l'episodio Gon si costruisce una 
casa (l'ingenuità dei titoli è deliziosamente voluta) in 
cui il nostro scaglioso amico decide di ‘copiare’ le 
abitudini dei mammiferi, è il più indicativo di tutti. Le 
espressioni facciali (?!?) del castoro che si accorge di 
essere spiato da Gon sono da manuale; non meno 
comunque degli sguardi carichi d'odio di tutti-gli altri 
animali, costretti ad aggrapparsi ai più alti alberi per 
chissà quanto, visto che il piccolo rettile decide di 
edificare la sua macro-residenza in mezzo al lago, 
allagando di conseguenza un intero bosco. E'in scene 
come questa che ci si rende conto di cosa possa 
significare trasmettere sensazioni tramite immagini 
invece che a parole. Per quanto riguarda la cosiddetta 
‘animazione’, invece, Gon è il frutto di diversi anni di 
esperienza nei quali Tanaka è maturato attraverso i 
suoi precedenti lavori. L'episodio Gon va a caccia è il 
punto massimo dell'utilizzo di questa tecnica: il povero 
e vecchio leone che si vede cavalcato dal cinico rettile 
compie prodezze allucinanti per catturare uno gnù - 
saltare gruppi arborei, scalare in velocità dirupi con 
pendenze del 90% - in una serie di vignette mozzafiato, 
tanto che dopo aver terminato la lettura si ha la 
sensazione di aver seguito in corsa il duo per tutta la 
durata del racconto. Vi troverete ad ansimare come il 
leone stesso: parola! 

Ma questa è solo la vetta dell'iceberg. Anche in 
tutti i racconti ‘parlati’ realizzati prima del boom di Gon, 
Tanaka si è divertito ad animare i suoi personaggi, che 
in questi casi non erano animali, bensì esseri umani. Si 


Inalto, quel furbastro di Flash; qui sopra, invece, un manipolo di 
combattive Marvel Girl © Masashi Tanaka/Kodansha 
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parte dal 1986, con Flash, incui ilprotagonista - che dà 
il titolo alla serie - scorrazza fra pistoleri e belle donne 
in un sushi-western al peperoncino e dinamite da.far 
rizzare i capelli in testa. Unitamente all'assoluta 
invincibilità del cow-boy, che non abbassa la testa 
immeno di fronte a situazioni di pericolo estremo, 
‘Tanaka ha inserito elementi più che erotici in. ogni 
pi strategico del manga, ma in maniera talmente 
| gratuita che risultano incredibilmente parte integrante 
della storia. Una sparatoria a cavallo? Niente di meglio 
che condurla a termine = e.con successo! - ‘galoppan- 
do’ sul destriero in compagnia di una avvenente balle- 
rina del saloon. Situazioni come questa hanno valso a 
Flash il sottotitolo di ‘x-western’, così come un paio di 
anni dopo, nel 1988, Booken! Victoria Goo!! (Le 
avventure del Victoria) è stato marchiato come ‘x- 
adventure’. Si tratta delle a dir poco rocambolesche 
imprese di Barnes, capitano della nave Victoria, e della 
pirata Amanda, che in un'epoca a metà fra la fine del 
1700 e la Prima Guerra Mondiale (?!?) vanno alla 
ricerca di tesori e a prendere per il naso nobili e potenti 
signori. Barnes è un singolare cocktail di Lupin III, 
Indiana Jones e Fantozzi, e le sue avventure - per 
mare, perterra, o per cielo - sisvolgono senza il minimo 
rispetto di leggi umane o naturali. Come alleggerire 
una mongolfiera in procinto*di schiantarsi quando la 
zavorra è finita? Costringere i presenti a spogliarsi e 
gettare i vestiti! E se nonbasta? Fare pipì in testa agli 
inseguitori! E se il mezzo riprende quota? Be’, già che 
si è tutti nudi, si fa un po' festa, no? Spesso anche la 
legge di gravità deve mettercela tutta per ostacolare le 
Là in alto potete vedere una delle espressioni più intellig enti di quel fossile 


vivente di Gon; qui di fianco potete notare la maestria di una manovra al 
volante di Prince in UPO. © Masashi Tanaka/Kodansha 


acrobatiche evoluzioni del capitano, come quelle intra- 


(e forza fisica) 
‘ascinante Amanda, che nica n sco 
te alle insistenti e allupate avances del capitano con. 


| ganci e diretti spaventosi, a differenza delle ingenue 
| donzelle che invece cadono sempre a... cavalcioni del 
capitano. 


Ma'prima di sbizzarrirsi in questa follia, Tanaka 
ha dato forma - come ogni. autore che si rispetti - a una 
Serie di storie brevi, raccolti nel lussuoso volume 
datato 1987 dal titolo Miss Marvel no Sutekina 
Shoobai. Qui vediamo rappresentata, con una tecnica 
grafica non ancora definita, la storia dell’uomo, delle 
armi e del combattimento. Durante la Prima Guerra 


Mondiale, fra i guerrieri in armatura del XIV secolo, 


(ic 


| durantela Guerra d'Indipendenza americana, nel Texas 
| del 1872, nel Medioevo fantastico o nel periodo clas- 
| sico della Grecia, donne da sogno hanno insegnato a 
| sprovveduti guerrieri - un po' con duri allenamenti, un 
| po' facendo leva sul sesso - come combattere e come 
utilizzare al meglio le nuove tecnologie di guerra. Un 
volume tanto curioso quanto sensuale, in cui Tanaka 
ha dato probabilmente libero sfogo alle sue fantasie 
erotiche, con l’aiuto di sfiziose ‘donnine’ a metà fra le 
auliche muse ispiratrici e le molto meno eteree dark 
lady ‘frusta & cuoio nero”. 

| Questo finché il nostro autore non ha deciso la 
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svolta, nel 1990, quando in preda a un. attacco di 


creativa follia ha realizzato Mikakunin Prince Buttai 


UPO (Oggetto volante Prince non. identificato) conclu- 
sosi prematuramente al primo Volume; E' l’inizio del- 
l'evoluzione finale che: porterà Tanaka a realizzare 
quel capolavoro che è-Gon. Se hei suoi precedenti 
fumetti la storia era»basata in parti eque' su azione e 
dialoghi, quì ci troviamo di fronte a uno sbilanciamento 
del 90% che penalizza la parte scritta e dà ampio 
spazio all'animazione tanakiana. Pochi; pochissimi i 
dialoghi, appena quanto basta per introdurre la situa- 
zione all'inizio, in cui Prince, in‘corsa sulla sua auto, 
legge un libro nel quale verrà poi catapultato, per 
ritrovarsi in un'era fantastica popolata da nobili 
rieri e maghie in cui conoscerà Jasua '‘Princess'. Iltutto 
per 190 pagine dell'avventura più.surreale mai realiz- 
zata. Sì, UPO potrebbe essere raccontato a quantità di 
pagine! Nelle prime 22, Prince prosegue la sua corsa 


in auto leggendo, incurante dei posti-di blocco nazisti, | 
fattorie}laghi, dirupi e pali della luce che gli siparano nella c 
di fronte. Poi, quando il suo mezzo si schianta in un. abissi oc 
| aeroporto, il nostro eroe: decide di prendere il volo su x 
n ‘un aereo (ovviamente continuando a leggere impassi- fi 

bile fra raffiche contraeree e demoni bavosi), finché — 


potenti correnti magiche non lo trasportano assieme al 
velivolo nei pressi di un castello..il tuttò in 42 pagine. 


| Nelle successive 24, Prince si schianta al suolo e 
| raggiunge. la sala del trono affettando con estrema 


ù; calma chiunque gli si pari davanti:Qui ‘incontra la sua 


| Princess e, udite udite, la bacia! E' il'bacio più lungo x 


Lo nella sea non solo del fumetto. ma anche in quellé 


e 
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“A quando G Gon contro Godzilla?1? 


sa BRIAE 
uttb 46311-69 
Bames e I j 
Ì si trovano invischiat 
Booken! Victoria Goo 


dell'umanità: 76pagine a labbra incollate, per un 
totale-record di 194 vignette in cui attorno ai due he 
succedono di tutti i colori! Guerre,.crolli.di regnice di 
castelli, sortilegi ed esplosioni atomiche: tutto. E quan- 
do i due decidono finalmente di prendere fiato; il libro 
torna in azione, sollevando un pezzo di quel mondo 
fantastico e facendolo uscire dalle proprie pagine al 
centro diuna metropoli.odierna, con conseguenti disa- 
stri, da cui il frammento partirà per un lungo viaggio 
lasciando sulla Terra un gigantesco solco al. suo pas- 


saggio. E questo nelle ultime 26 pagine. C'è di che 


restare allucinati, ma l'effetto è veramente sorpren- 
dente. Una baraonda di suoni, luci e colori (sì, anche 
se è disegnato in bianco e nero), il preludio alla totale 
follia che pervaderà il suo Gon del 1992, il piccolo 
inarrestabile dinosauro che lo ha reso noto in Giappo- 
ne, in Francia, in Spagna e, sicuramente entro breve, 
bs pa Anche per Gon non esistono limiti: nella 
nelle foreste nord-americane, al polo nord, 
gla, fra i boschi, sulle più alte vette e negli 
anici, Gon vuole solo mangiare e dormire. E 
Oss glielo ‘impedirà. Le sue avventure hanno già 
esto un secondo volume, acclamatissimo dai letto- 
ri giapponesi che come tutto il resto delmondosi.sono 
lasciati acchiappare dalla imperante dino-maniadi fine 
’93 per scoprire poi qualcosa di completamente nuovo; 
Masashi Tanaka. Non lasciamocelo scappare e tenià- 
molo d'occhio. Ci farà divertire. 
Per il momento, factiamoci quattro risate cont 
mille trailer a colori di Gon che presentiamo in 


E nelle pagine che seguono: buon 


to! Solo una domanda, prima diterminare... 
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Udite udite, gaurroni di tutta 
Italia! In un numero così pre- 
“ gno di rettilismi e scagliosità, 
non poteva mancare una notizia sul ramarro più 
macromegamaxi del mondo. Sto parlando di zio 
Godzy, che ritorna a calpestare Tokyo in un nuovo 
sbriluccicante film, Gojira tai Mechagojira, dove 
per l'occasione torna alla ribalta anche Radon, uno 
dei primi protagonisti di film mostroidi, il primo alato 
e a colori, per altro. Grazie al solito mega-anticipo 
con cui scrivo le attuali righe, non so dirvi se è una 
notiza attendibile o no - tipo quelle del TG4 - ma ho 
quasi l'impressione che quel gaùrro meccanico di 
Mechagojira in questa riedizione si possa anche 
trasformare in perfetto Daitarn style! Staremo a 
vedere, così come dovremo attendere probabil- 
mente il film del prossimo anno per sapere cosa 
diavolo contiene l'uovo che tutti si spupazzano: io ci 
ho dato un'occhiata dentro per curiosità, e prima 
che zio Godzy mi sbattesse fuori dall'Isola dei 
Mostri a calci in culo, mi è sembrato di intravedere 
una figura minirettiloide... Minira? Vabbé, vabbé... 
Visto che per questo mezzo-scoop sono costretto a 
tenere il sedere a mollo nell'acqua fresca del mio 
stagno, vediamo di trovare qualche notizia più tran- 
quilla. Ecco qua! Nuova edizione anche per Cho 


in una Wustrazic 


ovissimp borgmanno 
il nuovoffilmazzo.di.zio.Godzy ... Non iffizierà a 
la testa, adesso? 


Gojira Tai Mechagojira © 1993 Toho 
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Senshi Borgman, ambientata stavolta nel 2058, e 
con la partecipazione speciale di uno dei protagoni- 
sti della serie TV dell'88, il biondo Chuck, che 
nonostante tutto sembra aver resistito allo scalpel- 
lino del tempo. | nuovi ragazzuoli cyborgizzati, 
stavolta, sono Ken, Sara e un bandanato Coats, ma 
la notizia che spinge di più è quella che sarà 
probabilmente Michitaka Kikuchi a disegnarli. Chi 
è? Ma porka miseria, bisogna proprio dirvi tutto, eh? 
E' praticamente il braccio destro del nostro Kia 
Asamiya, lo stesso che gli traspone in animazione 
qualsiasi fumetto faccia! A proposito, lo scorso 
agosto i due fringuelli hanno esposto i loro lavori ai 
magazzini Pepe di Shinjuku... Cosa ve lo dico a 
fare? Be' se avete una macchina del tempo, potete 
anche farci un salto, no? Ahr ahr ahr! Ehm, passia- 
mo ad altro. L'angolino del giochino! Lo sapete che 
hanno fatto anche il videogioco di Cyborg 009, 
quella bella serie cicciottosa di Shotaro Ishinomori? 
Non vi sembra strano, vero? E se vi dicessi che è in 
produzione la serie TV diGaroo Densetsu? Cos'è? 
Non ditemi che non conoscete il videogioco di Fatal 
Fury?!? A differenza di Street Fighter (di cui smen- 
tisco l'esistenza di un OAV - tié!) il coduto protago- 
nista di quest'ultimo avrà modo di menare le mani 
anche al di fuori delle vostre trappolose console 
casalinghe e dai baracchini delle sale giochi. Basta 
così! La notizia sulla nuova razza di Ultraman ve la 
spiattello il mese prossimo! Oops... 
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Per punire la malvagità degli uomini, Dio volle 
sommergere la Terra con una pioggia di quaranta giomi, 
salvando solo Noè che, avvisato per tempo dell’immi- 
nente catastrofe, costruì una gigantesca arca che po- 
tesse contenere una coppia di ogni specie animale. 
L'uomosisalvò, e con lui il genere umano. La tradizione 
biblica vuole che dopo il diluvio, i discendenti di Noè 
edificassero in Mesopotamia, sul fiume Eufrate, una 
città grandiosa riccaditempli e diedifici sontuosi. Proprio 
fì furono costruite due delle sette meraviglie del mondo: 
i giardini pensili di Semiramide (2100 a. C.) e le mura 
(XXVIXXVII sec. a. C.). | giardini, enormi ripiani soste- 
nuti.da volte colossali, si alzavano per un'altezza di 112 
metri ed erano collegati tra loro da una larga scala. Ogni 
ripiano aveva un giardino, bagnato dalle acque 
dell'Eufrate mediante pompe aspiranti. Le mura, invece, 
alte più di cento metri e chiuse in un quadrato perfetto, 
si ricordano per le leggendarie 
portedibronzo (ognilato ne aveva 
venticinque) da ognuna delle qua- 
li era possibile raggiungere quella 
di fronte mediante una via rettili- 
nea. Ma la bellezza porta spesso 
con sé i germi della corruzione, e 
la città divenne presto nota come 
culla di tutti i vizi, tanto da meritare 
l'appellativo di “grande prostituta”. 
E così, la fierezza, l'alta conside- 
razione di se stessi, delle proprie 
capacità e dei propri meriti, creb= 
be fino ad acceéare anche chi'si 
era sempre considerato un fedele 
sérvitore di Dio, illudendolo di po- 
terraggiungere quelcielo dasem= 
pre patria di ogni divinità. Iniziaro- 
nocosìilavori perla costruzionedi 
una immensa torre, talmente alta 
da far disperdere la propria cima 
tra le nubi, così solida da resistere 
al vento e a ogni bufera. Ma la 
collera divina è ben più di. una 
violenta tempesta, e l'edificio - 
tributo all'uomo e nona Dio crollò 


In alto, in tutto il suo splendore; Babel Nisei old fashion. 
© M. Yokoyama/Hikarî Production 


alsuolotrovando degna sepoltura nella calda sabbia del 
deserto. | misteri di Babele, o Babilonia, sono da sempre 
al centro di grandi interessi, e molte sono le tesi riguar- 
danti il rapporto tra la realtà e la mitologia biblica. Se le 
bellezze della città sono state nei secoli descritte con 
precisione e accuratezza, basti pensare agli scritti di 
Filone da Bisanzio e di Erodoto tutti confermati dai 
ritrovamenti archeologici, nulla ci è dato a sapere sulla 
mitica torre di Babele. O meglio, nulla di accertato o 
accettabile, perché leleggende legate a essa si perdono 
nella notte dei tempi. Ma ogni leggenda possiede un 
fondamento di verità e molte sono le possibili varianti sul 
tema .che-. hanno portato alla sua nascita. 
Decontestualizzando il soggetto dalla matrice religiosa, 
sarebbe possibile giustificare la tore come la terza 
meraviglia di Babele - quindi l'ottava del mondo - 
edificata nell'ideale di fasto e splendore propria dei 
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babilonesi. Non c'è da stupirsi di come abbia- 
no compiuto tale impresa, poi, se si giudica- 
no le evoluzioni tecnologiche già presenti 
nella città. Il crollo della torre, infine, potrebbe 
essere più che giustificato dalla mole e dalla 
pesantezza della stessa, che non avrebbe 
retto alle leggi di gravità del nostro pianeta. 
Se vogliamo dare libero sfogo alla fantasia, 
invece, una seconda teoria si prospetta par- 
ticolarmente | interessante: l'ipotesi 
extraterrestre. E' proprio su questa visione 
fantascientifica..che Mitsuteru Yokoyama | 
sviluppò agli inizi degli: anni Settanta una 
saga a fumetti dal titolo Babel Nisei (Babel 
secondo), che nel 1973 fu trasposta in una 
serie animata vista anche in Italia come Babil \ 
Junior. Sono i frequenti incubi di Koichi, un 
tranquillo studente giapponese, a preannun- 
ciare l'evolversi di una storia tutt'altro che 
scontata, che trasporta il protagonista - tra le 
fauci del gigantesco/ uccello preistorico | ‘4 
Ropuros - fino in Mesopotamia. Sarà la \ 
misteriosa Roden a svelare alragazzo lasua' la». 
incredibile origine, conducendolo.in una base.segreta 
dalla tecnologia futuristica, da secoli nascosta nel deser- 
to. Koichi si appropria così del suo passato; scoprendo 
diesserel'ultimo discendente di unarazzamezzosangue, 
nata dall'amore di una donna terreste edi unalieno. Per 
una volta non è la brama.di conquista a convincere un 
extraterrestre a penetrare la nostra atmosfera, ma il 


i 
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tentativo disperato di salvare la razza umana dall'arrivo 
del malvagio Yomi. L'azione si sposta immediatamente 
sull'Himalaya, dove Koichi ha un primo scontro con il 
nemico in uni:clima a metà tra fantascienza e classici 
smo. Gli sghetri di Yomi,. infatti, hanno..Jiaspetto di 
comuni mercenari e i combattimenti avvengono. quasi 
Sempre corpo a corpo, con tanto didaga'e scudo. Non 
mancano comunque i mostri di: pietra, gli automi 
antropomorfi, o le Greature pluritentacolari degne di una 
ingegneria biologica ai limiti del fantastico. Persino i 


compagni di viaggio del protagonista. non sono da 


meno: oltre al già citato Ropuros, capace di lanciare 
dalla sua cavità ofale potentissime bombe esplosive 


Una pin-up dalla-serie in OAV Babel Nisei. © M. Yokoyama/Hikari Production 


(nelmanga) eondesoniche (nell'anime), eaRoden, che 
sirivelaessere una panteramutaforme, siaffianca lungo 
il cammino anche Poseidon, un gigantesco robot che 


vive nelle profondità marine. Sconfiggere Yomi si rivela. 


più difficile del previsto: l'essere è infatti più potente di 


Koichi, più forte di Poseidon e nulla possono contro di lui 


il rapace Ropuros e.l’agile Roden. Uniti, però, riescono 
più di una volta a mettere in difficoltà l'avversario, che si 
trova spessovai scegliere una indecorosa fuga| come 
Unica.via di scampo. Undicivolumi di avventura senza 
tempo che si.conciudono'con la più ofiginale tra le pur 
ovvie conclusioni: non sarà Koichi'a trionfare su. Yomi; 
ma l'essere millenafio sittoverà schiacciato sotto il peso 
di una vecchiaia che esplode all'improvviso. Il corpo 

sara dell'alieno verrà così risucchiato da una 
navetta spaziale che- partirà verso una 
destinazione ignota;;liberando finalmen- 
te la Terra dalla calamità extraterrestre..Il 
manga si conclude con il ritorno dikoichi 
e dei tre compagni. nella-base segreta, 
sotto i resti della mitica torre di Babele. In 


lealtà, in coda all'ultimo volume troviamo un breve 
episodio, Babel Nisei Gaiden (Babel secondo - episo- 
dio extra), in cui però non compare Koichi. Non è 
possibile situare l'episodio nella continuity della serie: 
descrive infatti l'odissea.del superstite di un disastro 
aereo, che si imbatte prima nella base segreta e poi in 
Yomi, fino a trovare la morte per.mano dell'alieno. Se 
questo fosse l'epilogo, troveremmo un redivivo Yomi 
dall'aspetto persino ringiovanito, ma di Babel Nisei e 
compagni non rimarrebbe stranamente traccia. Più 
logico sarebbe situare l'episodio come antefatto, quan- 
do Koichi era ancora un semplice studente e il malvagio 
si apprestava a invadere il nostro pianeta, ma a questo 
nemmeno la serie animata fa riferimento. Una bella 
storia dall'autore di Tetsujin 28 Go, il primo robot gigante 
a raggiungere gli schermi televisivi, che risente partico- 


larmente il clima degli anni Settanta. Il segno di Mitsuteru 
Yokoyama è alquanto datato, ma rimane comunque un 
formidabile esempio di stile, paragonabile solo a quello 
di altri maestri della scuola giapponese come Go Nagai 
e Leiji Matsumoto. Un tratto molto diverso dalla serie 
televisiva, che vede l’instancabile Shingo Araki nel ruolo 
di character design. Se il ricordo della discreta animazio- 
ne è ancorato nostalgicamente in ognuno di noi, la 
nuovissima versione anni Novanta si pone come un 
fulmine a ciel sereno. Araki torna oggi alla carica, in una 
serie di OAV, rivoluzionando i lineamenti dei quattro 
protagonisti, così darenderli vicini ai gusti dei piùgiovani. 
‘Ancora un recupero di vecchie storie perun mercato che 
sembra vivere sempre più di remake, ma che hailmerito 
di saper scegliere, tra le migliaia di titoli passati, sempre 
straordinarie avventure. 


CENTOVENTISETTE 


3 
È 
E 
B 
3 
| 
È 
È 
s 
? 
i 
i 
3 
i 
$ 
I 
È 


Dop@iiliperiodo di assenza forzata di questa 
rubrica, ec@@MiMuovamente pronto a parlarvi dei 
telefilm “madelinvapan”, tanto discussi ma anche 
tanto apprezzati(a giudicare dalle vostre ultime 
lettere). QUestolmese vi parlerò della nuova serie 
dei Toei S@ntalilintitolata Gosei Sentai Dairanger 
(Dairanger@lapattuglia delle cinque stelle). Seimila 
anni fa il lamiGoma cercò di impadronirsi della 
Terra. Oggiffidopo tanti secoli, ecco fare la loro 
comparsa Mfefemissari dell'antico popolo: Gala, 
Shadam elZaldos. La prima è l’unica donna del 
gruppo, è cidelee alquanto irascibile; il secondo, il 
capo, è unMomotreddo e lugubre; il terzo, invece, 
non possiedietina gran intelligenza ma è dotato di 
una forza s@WniMana. Tutti e tre scorrazzano per la 
città con uMiSaeeò e una valigia particolarmente lisi 
e vestiti coniabiltiin pelle nera, pieni di lacci e cerniere 
lampo (sermibianolusciti da un catalogo di materiale 
per sado-mMiasoGhisti). Per sconfiggere i Goma, il 
maestro dilfartitmarziali Kaku Doshi ha istruito 
cinque ragazzialliantica arte del controllo del potere 
spirituale (KilivoK®). Dopo durissimi allenamenti, i 
cinque otteigono favolosi poteri diventando i 
Dairanger:Ry@xgilleader, aspirante cuoco specializ- 
zato in cudifal@inese, diventa Ryoranger; Daigo, 
abile cameffamane fotografo, diventa Shishiranger; 
Shoji, fortisSimo boxer dilettante è Tenmaranger; 
Kazu, moltò popolare fra le ragazze per il suo 
aspetto e pertlalsua eleganza è Kirinranger e Lin, 
graziosa cinesina entrata nella squadra grazie al 
maestro KakuDoshi, è Houoranger. Ognuno dei 
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cinque ragazzi rappresenta con il proprio potere uno 
dei mitici animali delle leggende cinesi e giapponesi: 
Ryu è il drago con il potere del fuoco, Karajishi il 
leone che controlla le nebbie, Tenba il cavallo alato 
con il potere gravitazionale, Kirin il leggendario 
animale mezzo drago e mezzo cavallo che manipola 
il tempo e Houo la fenice che domina i venti. Per 
sconfiggere il male, però, la sola forza del potere 
spirituale non è sufficiente. | nostri eroi ricorrono 
quindi all'aiuto di cinque meccanismi che possiedo- 
no i poteri dei leggendari animali, capaci di aggan- 
ciarsi in due differenti modi: Tenkukiden, un'astro- 
nave che funge da mezzo di trasporto di Ryuseioo 
(il drago meccanico trasformato in robot e pilotato da 
Ryuranger) e il potente robot gigante Dairenoo. Per 
richiamare i mezzi, ogni membro della squadra è 
dotato di una sfera luminescente chiamata 
Tenpoorairai no Tama (Sfera della venuta del 
tesoro celeste) capace di richiamare ogni congegno 
da un’altra dimensione. Come ho già detto, in questa 
serie sono presenti molti riferimenti alla mitologia: 
curioso il tributo al racconto cinese dello scimmiotto 
Goku (vedi Leggendo Leggende a pag. 27), che si 
sposta grazie alla nuvola d'oro Kintoon e affronta i 
suoi nemici con un bastone magico capace di cam- 
biare le dimensioni a piacimento (proprio come la 
trasformazione Tenkukiden che ho descritto sopra e 
che potete vedere nell'immagine in questa stessa 
pagina). In ogni serie dei Toei Sentai che si rispetti, 
i nemici prima attaccano il gruppo con un mostro a 
proporzioni umane (in questo caso è sempre un 
oggetto animato dai poteri dei tre emissari). Una 
volta sconfitto viene ingigantito, ed è qui che entrano 
in scena i vari meccanismi, che prima attaccano 
singolarmente e poi si uniscono in una delle due 
combinazioni. Anche in questa serie, quindi, nulla di 
nuovo, ma come si sa «squadra vincente non si 
cambia». Per concludere vi invito a gridare (natural- 
mente con molta enfasi in puro stile giapponese) 
“inazumaenjooha”, poi mi direte cosa è successo. 
Ciao! Andrea Pietroni 
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